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DER PALAST DER
RESTIEN

Die Helden sollen den Palast eines Adligen auskundschaften, der gegen den Konig von
Parsuul intrigiert. Sie missen sich gegen eine riesige Horde von Bestien erwehren, die dem
Adligen zur Verfigung stehen. Aulzerdem kommen ihnen Piraten in den Weg. Ein ehemali-
ges Opfer des Adligen hilft den Helden und der Sternengott Sa'Tel unterstiitzt die Helden mit
einem magischen Schwert.

diger Piratentberfélle die Steuern erhoht

PARSUUL

Zuerst sollte die die grol3e See- und Han-
delsstadt atmosphéarisch beschrieben wer-
den.

Die Helden haben aus dem letzten Aben-
teuer keine Belohnung erhalten und sind
froh, dass die ihnen bereits bekannte Ma-
gierin Gilanora sie mit einem weiteren
Auftrag betrauen mdchte. Sie sollen den
Palast des arroganten Adligen Darass
Xzard auskundschaften, der gegen den
Konig von Parsuul, Zandar Bley, intri-
giert.

Darass Xzard stammt aus altem parsuuler
Adel. Er lebt auf der Insel Mavindara vor
der Kuste von Parsuul im so genannten
~Palast der Bestien®. Der Palast wurde von
den Alt-vorderen gebaut und hat seinen
Namen von den steinernen Bestien, mit
denen er verziert ist.

Gilanora stellt ein Boot mit Mannschaft
und Proviant zur Verfigung. Natirlich gibt
es eine Belohnung, die hoher ausfallt, da
die Helden beim letzten Mal leer ausge-
gangen sind. Die Helden sollen nach Be-
weisen suchen, die Darass Xzard wegen
Hochverrats belasten konnten.

Die Stimmung in Parsuul steht kurz vor
dem Aufruhr, weil der Konig wegen stan-

hat, um mehr Kriegsgaleeren zu bauen.
Es ist bekannt geworden, dass Darass
Xzard seit einiger Zeit versucht, wichtige
Personlichkeiten in Parsuul auf seine Sei-
te ziehen. Tatsachlich paktiert er mit Pira-
ten, um den Kdnig zu stirzen. Seine Insel
bietet ein ideales Versteck.

AUF DEM MEER

Die Fahrt mit dem Boot verlauft ereignislos
und dauert zwei Tage. Hier sollte be-
schrieben werden, wie wilde Meereskrea-
turen, die sich gegenseitig jagen und fres-
sen. Die Mannschaft des kleinen, schnel-



len Seglers besteht aus dem erfahrenen

Seefahrer Kimbor und sechs Seeleuten.

Kimbor

Attribute Kampf

Starke 1 Raufen 0 Schutz leichte Ristung (1)
Geschicklichkeit 1 Nahkampf 1 LB 8

Verstand 1 Fernkampf O

Auftreten 1 Verteidigung 1

Laufbahnen

Seefahrer 2

Ausristung

Waffe: Dolch (1W3), Wurfspeer

(IW6+1)

Seemann

Attribute Kampf

Starke 0 Raufen O Schutz leichte Ristung (1)
Geschicklichkeit 1 Nahkampf O LB 4

Verstand 0O Fernkampf 0

Auftreten -1 Verteidigung 0O

Laufbahnen

Seemann 1

Ausristung

Waffe: Dolch (1W3-1)

DIE INSEL
MAVINDRRA

Die Insel Mavindara ragt steil aus dem
Meer und ist teilweise bewaldet; in den
Steilklippen lebt eine grof3e Kolonie von
Maducedras, gefligelte Meeresreptilien
(&hnlich kleinen Flugsauriern), die laut
dem Kapitdn keine Gefahr darstellen, so
lange man sich nicht der Kolonie néhert.

Der Palast liegt auf einer Anhéhe, zu der
ein gepflasterter Weg nach unten zu ei-
nem kleinen, gut befestigten Hafen mit

hohen Kaimauern fuhrt. Der Zugang ist
durch ein Tor gesichert, das vom Kai aus
gedffnet werden kann. Man kann nicht
sehen, ob sich dort Schiffe befinden.

Die einzige Mdglichkeit, ungesehen an
Land zu gelangen, befindet sich am Ful
der Steilklippe direkt unterhalb der
Maducedra-Kolonie.

Ein Schwarm von 10 Maducedras greift
die Helden an, nachdem sie aus dem Boot
gestiegen sind.

Maducedra

Attribute Kampf

Starke 0 Nahkampf 1 (Biss) 1W3-1 Schutz 1
Geschicklichkeit 1 Verteidigung 1 LB 2
Verstand -2

Auf der Insel lauern keine Gefahren. In
Wald versteckt sich Ysodeus Ithas, ein
Adliger, der von Darass Xzard in den Pa-
last eingeladen wurde, um ihn fir seine
Sache einzunehmen. Ysodeus hat sich
jedoch geweigert, Darass zu unterstiitzen,
denn er hasst Piraten. Sie entflihrten einst
seine Tochter. Ysodeus wurde von

Darass gefangen gehalten, konnte aber
vor drei Tagen fliehen und versteckt sich
nun hier. Er unterstitzt die Helden, wenn
sie ihn zurick nach Parsuul nehmen. Er
kann ihnen sagen, wie sie ungesehen in
den Palast kommen, hat aber vom Palast
selbst zu wenig gesehen, um ihnen dort
behilflich zu sein.




Ysodeus Ithas

Attribute Kampf

Starke -1 Raufen -1 Schutz 0
Geschicklichkeit 0 Nahkampf O LB 3
Verstand 1 Fernkampf -1

Auftreten 2 Verteidigung 0

Laufbahnen

Adliger 2

Ausristung

Waffe: keine

DER PALNST DER
RESTIEN

Der Palast hat drei Ebenen:

Die unterste Ebene besteht aus der gro-
Ren Kiche, den Raumlichkeiten der Die-
nerschaft, Sklavenpferchen, einem Kerker
mit mehreren Zellen, Vorratslagern, Bade-

Ibug

ofen und vielen verwinkelten Gangen. Ge-
trennt davon befindet sich ein Zwinger mit
Bestien (lbugs), die unter einem magi-
schen Bann stehen und nur dem Trager
des Rings der Bestien gehorchen.

Die Sklaven und Diener werden in der
Regel — mit oder ohne Geschrei — fliich-
ten.

Ibugs sind giftgriine, koboldartige Kreaturen von halber Mannsgréf3e mit scharfen Krallen. In

dem Zwinger hausen 20 von ihnen.

Attribute Kampf

Starke 1 Nahkampf: Raufen (1W3+1)  Schutz: 1
Geschicklichkeit 1 Verteidigung 1 LB 3
Verstand -2

Die mittlere Ebene umfasst einen grof3en,
hohen Saal fir zeremonielle Zwecke (ge-
schmuckt mit diversen Reliefs, Saulen,
Kapitellen und Statuen, die die verschie-
denartigsten Bestien darstellen) und diver-
se kleine Raumlichkeiten, die jedoch nicht
genutzt werden. In einem befinden sich
alte Mobelsticke, ein paar alte Waffen,
Ristungen und Schilde und anderes Ge-
rumpel. Allerdings befindet sich unter den
Waffen auch ein magisches Schwert des
Sternengottes Sa'Tel, dass sich den Hel-
den ggu. mit einem kleinen Lichtblitz be-
merkbar macht. In der Klinge ist der Name

Krekk

Sternenwéchter. Das Schwert verbessert
den Erfolg um 1 (méachtiger Erfolg auch
bei einer 11, jedoch nicht legendarer) und
macht 1 mehr Schaden.

Es fuhren kleine Treppen fir die Diener-
schaft in die obere und die untere Ebene
und eine grol3e, breite Treppe zum Haupt-
eingang nach unten und in die flrstlichen
Gemacher nach oben.

Auerdem liegt auch auf dieser Ebene ein
Zwinger mit Bestien (Krekk).

Krekks sind zweibeinige, Krokodilen dhnliche Monster mit Schuppenhaut. Im Zwinger hau-

sen 5 Krekks.

Attribute Kampf
Starke 2
Geschicklichkeit 0
Verstand -1

Nahkampf:

2 (Biss) 1W6+1 Schutz: 3
Verteidigung 1 LB 6



Die oberste Ebene umfasst die Gemacher
von Darass Xzard, grol3zligig angelegte,
helle Raume, mit Blick auf das Meer
(Schlafraum, Ankleideraum, Wohnraum,
Audienzraum, Arbeitsraum, Baderaum,
Harem), die prunkvoll ausgestattet sind.

Sithra

Von seinem Arbeitsraum fihrt eine ver-
borgene Tir in seinen Schatzraum voller
Gold. Vom Ankleideraum fuhrt ein Gang
zu mehreren kleinen Raumen fiir Leibdie-
ner. Auch auf dieser Ebene befindet sich
ein Zwinger mit Bestien (Sithras).

Sithras sind annahernd zwei Meter grof3e ungeschlachte Monster mit dicken Armen und Bei-
nen und riesigen Augen. Sie haben eine mindere Intelligenz und kénnen mit Waffen umge-

hen. Im Pferch befinden sich zwei Sithras.

Attribute Kampf

Starke 4 Nahkampf 2 Schutz: 3
Geschicklichkeit -1 Raufen 1W3-1 LB 14
Verstand -1 Verteidigung 1

Ausristung

2-Hand-Streitkolben (1W6+2)

DRARASS X2HAD

Darass Xzard ist das Oberhaupt einer al-
ten parsuuler Adelsfamilie. Er ist sehr intel-
ligent, in guter korperlicher Verfassung
und ein gelbter Jager. Seine grofdte

Darass Xzard

Schwéche ist sein Hochmut. Er wird ver-
suchen, die Helden zu korrumpieren. Er
tragt mehrere Ringe. Der einzige schlichte
Ring ist der ,Ring der Bestien®, mit dem er
die Bestien kontrolliert.

Attribute Kampf

Starke 1 Raufen 0O Schutz 0
Geschicklichkeit 1 Nahkampf O LB 10
Verstand 3 Fernkampf 2

Auftreten 2 Verteidigung 0

Laufbahnen

Adliger 4 Jager 1

Ausrustung

Bogen (1W6)

DER HOFEN

Der Hafen besteht aus einem Lagerhaus,
einer kleinen Reparaturwerft und einem
zweistockigen Wachhaus, in dem sich
zwei der vier Hafenwachen aufhalten; die

Piratenkapitén

anderen beiden sind fur das Offnen und
SchlieRen des Hafentores abgestellt.

Im Hafen liegt eine Piratengaleere mit 1
Kapitan und 30 Mann Besatzung, die auf
die Dammerung warten, um auf Beutezug
Zu gehen.

Attribute Kampf

Starke 1 Raufen 1 Schutz leichte Ristung (2)
Geschicklichkeit 1 Nahkampf 1 LB 6

Verstand 1 Fernkampf O

Auftreten 1 Verteidigung 1

Laufbahnen

Pirat 2

Ausristung

Waffe: Krummsabel (1W6+1)



Pirat

Attribute Kampf

Starke 1 Raufen 1 Schutz sehr leichte Ristung (1)
Geschicklichkeit 1 Nahkampf 1 LB 4

Verstand 0O Fernkampf 0

Auftreten 0 Verteidigung 0

Laufbahnen

Pirat 1

Ausristung

Waffe: Krummsabel (1W6+1)

Hafenwache

Attribute Kampf

Starke 1 Raufen 1 Schutz: leichte Ristung (2)
Geschicklichkeit 0 Nahkampf O LB 3

Verstand O Fernkampf 1

Auftreten 0 Verteidigung 0

Laufbahnen

Krieger 1

Ausristung

Schwert (1W6+1), Armbrust (1W6)

RUCKKERR NPCH
PARSUUL

Die Ruckkehr verlauft ereignislos. Je nach
Ergebnis wird die Belohnung schwanken.




